








用户在NAVER搜索关键

词时，搜索结果页面上

利用文字、图片、视频

等曝光最新内容的商品。

是在韩国进行品牌营销

最基本的广告商品。



在NAVER MO版主页

最受关注的广告。

是可以期待在短期内获

得较高的广告曝光率和

品牌效应的商品。



在NAVER PC版主页领

域固定曝光的广告。

是可以期待较高的转率

的高端广告商品。



NAVER Webtoon是在

韩国最大的漫画平台。

在NAVER Webtoon的

所有作品的故事结尾下

端曝光大Banner的商品。



在NAVER MO版新闻/演

艺/体育主题中曝光的广

告商品。

是在NAVER MO领域可

以获得高度关注的商品





KAKAO游戏平台运营的

游戏预注册商品。

用户无需输入手机号码

就可以做预注册，一预

约就可以参与活动或领

取奖励的商品。



在KAKAO TALK聊天上

端曝光的广告商品。

利用KAKAO TALK的用

户流量，可以引导最佳

广告效率的商品。





在韩国最大的游戏交流社

区，游戏的核心用户流量

非常大。

※访问次数 – 5,000万/月
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在韩国最大综合性社区，

可以看成是引导韩国网

络文化的社区。

※访问次数 – 2亿/月



在韩国最大综合性社区，

可以看成是引导韩国网

络文化的社区。

※访问次数 – 2亿/月



韩国以二次元文化为中心

的社区。

※访问次数 – 3,000万/月



韩国最大的游戏媒体。

※访问次数 – 4,000万/月





专注于分析手游并以此

为基础设计制作广告素

材。

主要服务包括：

通过定期的数据分析来

评估广告效果，并优化

营销活动。

为不同目标群体提供定

制化广告，实现高投资

回报率



以持续的数据分析为基

础运营广告，根据不同

国家手游市场偏好制作

并管理最优的广告素材，

以实施高效的营销活动。

针对英语、繁体中文、

简体中文和日语市场，

提供专门的广告内容，

充分考虑每个国家的文

化差异和市场喜好，确

保广告的精准定制和有

效传达



Meta平台（包括Facebo

ok和Instagram）上的

广告运营

主要服务包括：

基于游戏的独特卖点（U

SP）制作图片和视频素

材。

通过测试确定用户偏好

的内容，并与开发商共

享这些数据，以便在后

续广告活动中予以体现





找符合核心用户取向的

游戏KOL进行合作，直

播测评游戏并发布剪辑

视频二次传播。
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找符合核心用户取向的

游戏KOL进行合作，直

播测评游戏并发布剪辑

视频二次传播。



找符合核心用户取向的

游戏KOL进行合作，制

作游戏相关视频



制作能够展现游戏概念

和特点的OST

游戏名 - 《深空之眼》 

OST题目 - Gaea.Zero作

词者 - Esti

作曲者 - Esti，GDLO

※ OST链接

https://esti.lnk.to/aethergazer


配合游戏和OST的风格，

制作2D&3D动漫为主的

MV。

※ MV链接（YouTube）

https://www.youtube.com/watch?v=AsZ-Y6kyRP0


配合游戏和OST主题

与韩国知名虚拟主播“LI

LPA”进行联动，制作翻

唱动画



以二次元游戏核心用户

为目标用户制作符合品

牌形象的的COSER画报。



以二次元游戏核心用户

为目标用户制作符合品

牌形象的的COSER画报。



找具有与游戏特色相似

画风的画师，制作游戏

角色的原画立绘、插图

及贺图。





根据实际需求，与研发

协商，提供与游戏高契

合度的优质IP联动资源，

同步策划并制作活动及

周边。





以原作IP粉丝及游戏核

心用户为目标进行线下

联动活动

于二次元核心的龙山po

pable咖啡厅进行联动，

同时设计并举办多种线

下访问活动及社区活动



以原作IP粉丝及游戏核

心用户为目标进行线下

联动活动

于二次元核心的龙山po

pable咖啡厅进行联动，

同时设计并举办多种线

下访问活动及社区活动



以原作IP粉丝为目标设

计制作周边

与韩国知名的食品品牌

进行异界联动，设计制

作联动食品



《MIR4》CBT 结束后举

办VIP玩家及知名网红邀

请品鉴会。

由主持人“전용준”担

任主持，并与游戏核心

开发团队进行FAQ互动

以及未来计划的发布。



发布《AOEM 移动版》

之前，邀请了SLG游戏专

门的网红和玩家，举办

了线下品鉴会。

主持人由‘허준’担任，

并在现场进行了FAQ环

节等各种活动。



运营《咒术回战 幻影夜

行》的弘大线下快闪店

仅限通过官方网站或社

区事先招募的人员参与。



运营釜山 G-STAR 2024

的 《咒术回战 幻影夜行》

涂装巴士。

仅向通过官方网站或社

区事先招募的人员提供

参与机会。



运营《咒术回战 幻影夜

行》 G-STAR 2024期间

的海云台游行咖啡车。

仅提供通过官方网站或

社区事先招募的人员参

与机会。



《灵魂觉醒：双面少女》

参加G-STAR 2024  

将在INVEN展位内作为

独立展位参与，并与玩

家们进行活动及Cosplay

宣传。





找符合核心用户取向的

游戏KOL进行合作，制

作宣传内容



提高游戏的品牌知名度，

吸引目标用户的注意，

企划并执行独特且富有

创意的促销活动





根据游戏主题及特征制

作能够吸引游戏核心用

户的UA视频广告。



根据游戏主题及特征制

作能够吸引游戏核心用

户的UA视频广告。



利用无名演员和游戏内

容制作符合主题的FAKE

AD视频





制作并进行有效确保覆

盖率和提高游戏认知度

的TV CF



游戏向垂直媒体全面覆

盖曝光，以游戏世界观

和活动的介绍等内容，

发酵初期核心用户群，

后围绕游戏内容持续打

造话题。
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